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Terdapat kepelbagaian kaedah dalam penggayaan 
rekabentuk kenderaan dimana ianya bergantung 
kepada kaedah yang dipilih oleh pereka. Baru-baru 
(antropomorfik) mempunyai pengayaan rekaan 
tersendiri dan menghasilkan product yang berkualiti 
dan berinovasi. Berikutan daripada itu, 
menerajui teknik pengayaan terbaru, dimana kaedah 
untuk keterampilan dan daya tarikan dari sudut 
kepenggunaan atau kebiasaan dalam mengenali 
 
(antropomorfik), ianya diukur dari sudut rekabentuk 
struktur manusia kepada rekabentuk gaya asas dan 
ianya dinilai atas faktor keselesaan atau 
pengenalpastian daripada bagaimana gaya guna 
kepada produk tersebut. Dalam pendekatan reka 
merancang penampilan dan interaksi produk, ia 
harus mencari tahap kemanusiaan yang sesuai 
dengan tugas utama dan peranannya untuk 
(Antropomorfisme). Jadi soalan penyelidikan utama 
yang timbul daripada kajian ini adalah "Bagaimana 
bentuk fungsi berikut boleh disesuaikan dalam 
Kajian ini meneliti 
mempertahankan diri Melayu kepada ontologi kereta  
untuk menghasilkan rekabentuk inovasi dalam 
pengayaan kereta.     
 
Kata kunci: Anthropomorphism, ontologi kereta, 







Peralihan dari lukisan dua dimensi ke 
objek tiga dimensi bagi kebanyakan 
pereka bentuk tetap menjadi 
pengalaman yang sukar dan 
kadangkadang mengecewakan. 
Peralihan tersebut memerlukan usaha, 
daya kemahiran dan pengalaman yang 
besar untuk merundingkannya dengan 
jayanya (Bordegoni, M 2004). Lakaran 
reka bentuk awal adalah unsur-unsur 
bahasa pemikiran yang digunakan 
dalam reka bentuk, bukannya sebagai 
peranti perwakilan dan lukisan adalah 
satu bentuk pemikiran (Smithers, T, 
2001). Aktiviti lakaran terdiri daripada 
dua unsur: melihat dan bergerak atau 
melihat - bergerak - melihat kitaran, 
seperti namanya (Schön& Wiggins, 
1992).  
 
Menurut Schön dan Wiggins, (1992); 
Roemer et al.(2001) membentuk 
generasi itu tersendiri sebagai 
mengulangi, dan unit asas ini 
menggerakkan idea rekabentuk yang 
membangunkan pengolahan antara 
dalaman dan luaran produk (Smithers, 
2004; Roemer,et al.2001; Weisshahn & 
Hacker 2001) dan semuanya bergerak 
secara deskriptif, abstrak dan kategori 
yang mengambarkan, ketetapan dan 
spesifik (Fish & Scrivener, 1990).  
Bagaimanapun ramai penyelidik terlibat 
dari awal dalam penyelidikan reka 
bentuk seperti Simon dan Alexander 
dimana meneruskan contoh yang lebih 
terbaru seperti Steino mengakui 
bahawa pemahaman dan bentuk 
memanipulasi kekal di tengah-tengah 
banyak aktiviti reka bentuk 
(Simon,1969, Alexander 1964 & Steino, 
2006). Walaupun terdapat pengiktirafan 
terhadap pembentukan tiga dimensi itu 
wujud dalam rekaaan, pemahaman kita 
tentang bagaimana ia dicipta masih 
kurang lengkap. Kurangnya 
pemahaman dalam penyelidikan reka 
bentuk mungkin disebabkan oleh 
kurangnya pemahaman dalam amalan 
reka bentuk. Kemunculan reka bentuk 
adalah seperti rupa ciri, tingkah laku 
atau geometri yang tidak dinyatakan 
atau dijangka pada permulaan proses 
reka bentuk (Antonsson & Cagan, 
2001).  
 
Sistem generatif juga boleh 
digambarkan sebagai kepentingan 
kemunculan baru untuk generasi reka 
bentuk yang selalunya akibat 
ketidakpastian dan kekaburan yang 
terkandung dalam lakaran pereka 
(McCormack et al. 2004; Evans et al. 
2005).  
 
Penyelidik seperti Soufi dan Edmonds 
juga menekankan kepentingan 
perlambangan visual bagi pereka 
sebagai alat generatif. Daripada ciri 
atau tingkah laku, mereka menekankan 
sebaliknya bentuk yang boleh 
dihasilkan melalui berinteraksi dengan 
perlambangan visual reka bentuk, dan 
bentuk ini timbul bukan sahaja melalui 
persepsi pereka secara aktif membina 
model dunia yang fenomenal, tetapi 
juga melalui transformasi yang mereka 
buat kepada dunia fizikal secara dasar. 
Mereka memperhatikan bahawa model 
kemunculan dalam reka bentuk juga 
bertepatan dengan satu model kreativiti 
transformasi ruang konseptual), dan 
menggunakannya sebagai bukti untuk 
menyokong peranan kemunculan 
sebagai sumber kreativiti penting dalam 
penghasilan reka bentuk (Soufi & 
Edmonds,1996). Seperti yang 
dinyatakan sebelum ini, kaedah yang 
terbaik adalah bergantung kepada niat 
pereka dan matlamat projek yang 
didirikan. Niat kami adalah 




generatif untuk mewujudkan satu 
rekabentuk inovasi dalam pengayaan 
rekabentuk kereta. Seni 
mempertahankan diri Melayu juga 
digunakan sebagai elemen atau cara 
mengekspresikan nilai budaya yang 
berkaitan dengan rekabentuk kereta. 
Penggunaan antropomorfik telah 
menunjukan cara untuk menerajui 
pengalaman merekabentuk kenderaan 
berhubung dengan konteks manusia.  
Anthropomorphism   
 
Seperti yang kita perhatikan pada masa 
kini, setiap aspek seni, produk kartun 
dan seni bina, objek, bangunan atau 
haiwan disifatkan oleh ciri-ciri bentuk 
serupa manusia. Ianya dipanggil 
(antropomorfik) boleh didapati pada 
fungsi produk dan perlakuan di 
peringkat awal. Memandangkan amalan 
reka bentuk telah berkembang dan 
matang, ianya menjadi tema yang sama 
setiap kali pengayaan produk 
dihasilkan. Tema ini terbukti dalam 
produk isi rumah, kenderaan dan robot 
humanoid (Don, 1992).  
 
 bermaksud 
perbuatan menamakan sifat manusia 
seperti sifat kepada organisma atau 
objek bukan manusia. Untuk memahami 
penggunaan rekabentuk antropomorfik 
sebagai satu cara untuk mencapai 
matlamat reka bentuk tertentu, 
penyelidik atau pereka perlu mengkaji 
bidang reka bentuk dan produk yang 
dikenalpasti untuk digunakan sebagai 
tema/contoh. Untuk menggunakan 
 dalam reka 
bentuk, terdapat empat penggunaan 
utama yang menjaga perkara yang 
sama, dimana menerangkan perlakuan 
produk yang tidak diketahui, 
mencerminkan nilai-nilai manusia 
terhadap reka bentuk. Sebahagian 
daripadanya, terdapat perangkaan 
dalam membentuk produk 
antropomorfik. Kadang-kalanya, pada 
bahagian ujungnya di permukaan, 
seperti mempunyai dua mata dan mulut 
untuk membentuk bahagian pelaras 
pada radio lama. Kadang-kadang 
bentuk antropomorfik yang kurang jelas 
akan muncul seperti lampu meja yang 
direplikasikan dengan bentuk sendi 
lengan manusia yang boleh dilenturkan 
(Car & Francine, 2005).  
 
Anthropomorhism  ditakrifkan sebagai 
"penyataan ciri-ciri pergerakan manusia 
kepada benda atau bukan manusia" 
(Choi & Kim, 2009). Dalam rekabentuk, 
ia boleh digunakan untuk pengayakan 
artifak dan juga boleh dikaitkan dengan 
ciri-ciri dinamik seperti pergerakan. 
Oleh itu, adalah perlu untuk mencari 
rekabentuk antropomorfik untuk produk, 
bukan hanya dari segi pemerhatian 
penglihatan, tetapi dari keseluruhan 
pengalaman kepenggunaan 
memperoleh apabila mereka 
berinteraksi dengan produk. Untuk 
melihat bagaimana rekabentuk produk 
memberikan pengalaman kepada 
pengguna, ianya perlu terlebih dahulu 
mengenalpasti sifat-sifat bentuk dan 
kemudian mengkaji sifat asas bentuk 
antropomorfik dalam konteks kognitif 
dan penggunaan sosial.  
 
Adaptasi Anthropomor   
 
Terdapat banyak artifak yang 
mempunyai bentuk antropomorfik yang 
dijumpai dalam penggunaan 
penampilan Anthropomorphisme (Choi, 
J & Kim, M, 2009).Penggunaan kaedah 
ini dalam rupabentuk telah ditunjukkan 
dalam kebanyakannya rupa artifak yang 
dibina pada masa lalu. Ia berlaku 
kerana pembuat artifak ini cuba 




asas untuk tujuan agama atau 
penyembahan. Ia telah dibuktikan 
apabila dilihat bentuk kapal yang 
mempunyai hubungkait yang kuat 
dengan bentuk asas tubuh manusia. 
Selain itu, sifat atau ciri-ciri manusia 
juga boleh ditemui dalam reka bentuk 
kontemporari dimana ianya boleh dilihat 
di hadapan sebuah kereta yang boleh 
dianggap sebagai menyerupai wajah 
manusia dan masyarakat kebiasaanya 
membandingkan lampu depan atau 
lampu belakang kereta dengan mata 
manusia.   
 
Sebagai contoh yang dimaklumkan oleh 
Jeong dan Kim, bahagian hadapan 
sebuah kereta boleh dianggap sebagai 
menyerupai ciri-ciri muka manusia. 
Masyarakat kebiasanya 
membandingkan lampu depan atau 
lampu belakang kereta dengan bentuk 
mata manusia dimana imej kereta juga 
membangkitkan ciri-ciri manusia. Oleh 
kerana bahagian mata adalah salah 
satu ciri visual yang paling penting di 
kalangan semua ciri-ciri wajah yang 
berkaitan dengan membentuk ekspresi 
wajah, pereka kereta lebih memberi 
perhatian pada reka bentuk lampu 
depan dan lampu belakang yang saling 
berkaitan dengan ciri-ciri keseluruhan 
sebuah kereta (Choi & Kim, 2009).   
Sedikit sebanyak hubungkait ini 
mempunyai impak besar terhadap 
kesan memiliki serta mempunyai 
pengaruh dalam kemunculan kereta 
baru seperti konsep model terbaharu 
iaitu BMW GINA yang memakai kain 
"kulit" (Spandex) yang terdiri daripada 
-
luar kalis air dan tahan suhu. Konsep ini 
bukan hanya melambangkan ciri-ciri 
manusia tetapi secara langsung 
meminjamnya. Lebih-lebih lagi, 
bahagian lampu hadapan yang 
tersembunyi sehingga pemandu perlu 
menghidupkannya dan terbuka seperti 
gerak mata manusia, tetapi bukannya 
-an, dimana 
kulitnya terbuka dengan lancar untuk 
mendedahkan lampu sebagai 






Memahami mengenai ontologi kereta 
telah disahkan mempengaruhi kategori 
maklumat dalam lakaran untuk 
menyampaikan pembentukan dalam 
tiga dimensi (Mohd Yusof, et al. 
2012).Terdapat dua bidang 
pengetahuan yang berbeza dalam 
ontologi iaitu Garisan Aesthetic Key 
Line (AKL) dan Aesthetic Property  
Line (APs) (Mizoguchi, et al. 2000). 
Dalam konteks estetika merekabentuk 
kereta, taksonomi terhadap Aesthetic 
Key Lines (AKLs) adalah untuk 
memperoleh beberapa emosi dan sifat 
estetika yang mereka telah dimasukkan 
di dalam ontologi (Rajah 1), di mana 
Aesthetic Properties (AP) sesuai 
dengan beberapa istilah yang 
digunakan oleh pereka untuk 
menyatakan pengubah bentuk lengkung 











Rajah 2 : Contoh Aesthetic Properties (AP). 
 
Dalam pengayaan rekabentuk ontologi 
kenderaan, terdapat beberapa sebutan 
penama bagi merujuk untuk mengenali 
karakter garisan yang dipersembahkan. 
Garisan Bumbung (Roof Line), Garisan  
Cermin Hadapan (Windshield Line) dan 
Garisan Jarak Roda (Wheelbase) 
adalah perkara yang asas dalam 
pembentukan profil AKL. Justeru itu, 
Garisan Bumbung (Roof Line) dan 
Garisan Jarak Roda (Wheelbase) juga 
adalah bahagian asas permulaan 
penggayaan yang mana menyumbang 
kepada definisi estetika dan 
aerodinamik kenderaan.  
 
Selain daripada itu, garisan yang 
berkepentingan juga adalah Garisan 
Tengah (Waist Line) dan diikuti Garisan  
Aksen (Accent Line), serta Garisan  
Titisan (Drip Line) dan Garisan Hud 
(Hood Line) selalunya memberi kuasa 
implikasi dalam tingkahlaku 
pembentukan estetik bagi Garisan 
Bumbung (Roof Line). Diantara itu, 
kesemua karakter garisan ini 
mempunyai keselarian yang 
membentuk bentuk yang baru dan 
memberi bentuk yang pelbagai dalam 
penggayaan kereta. Yang terakhir, 
bahagian atas roda (Wheelarch) 
memberikan kesan yang kuat dalam 
menstabilkan kepadatan rekabentuk 
kenderaan. Setelah berjaya 
menghubungkaitkan diantara taxonomi 
AKLs bersama Aesthetic Property 
(APs), secara semulajadi keselarian 
rekabentuk yang geometri akan 
membentuk estetika yang berkualiti 
dimana mencerminkan pengayaan 




Kajian ini bertujuan untuk membina 
pengetahuan asas tentang kajian 
rekabentuk dan pengamalan 
rekabentuk antropomorfik dimana boleh 
dikatakan bahawa kajian ini berkhaitan 
dengan penyelidikan berasaskan 
amalan praktikal. Kajian ini juga 
cenderung untuk membina pemahaman 
baru tentang hubungkait diantara 
amalan praktikal dengan kajian asal 
yang dilakukan untuk mendapatkan 
pengetahuan baru dalam penghasilan 
amalan praktik bersama hasil daripada 
kajian amalan itu (Candy, 2006).          
Pergerakan Seni Bela Diri Melayu 
khususnya seni mempertahankan diri 
Gayong ditangkap gerakkannya 
menggunakan kamera DSLR 
menggunakan iso-250, Apacet 6.3 dan 
kelajuan shutter 10 saat untuk 
menangkap aliran cahaya gerakan seni 
mempertahankan diri. Setiap garisan 
yang ditangkap mempunyai makna 
yang berbeza dan ia muncul dalam 
bentuk yang berbeza berdasarkan 
teknik seni mempertahankan diri yang 
digunakan. Visual gerakan yang dicapai 
telah diaturkan menjadi dua elemen 
simbol dan makna. Dari analisis visual, 
penyelidik kemudian memilih dan 
menerapkan garisan kepada ontologi 
kereta untuk menghasilkan beberapa 
bentuk baru.  
 
Keputusan Dan Perbincangan  
 
Bahagian ini membentangkan hasil 
visual dari gerakan seni 











Berdasarkan konteks Gerakan Seni 
Bunga Tanjung, ia melambangkan 
perhatian, daya tarik dan sujud. 
 





Gerakan Tumbuk Pintal Tali 
melambangkan kestabilan, cepat dan 
drastik yang berkaitan dengan 
aerodinamik. 
 




Aliran pergerakan Tendang Batu adalah 
kelajuan yang mudah, perlahan dan 
aliran menegak. Ia melambangkan siap 
sedia dan kestabilan yang akan 













Pergerakan Sepak Layang Balas Juring 
mencerminkan gerakan radikal, 
bertenaga dan drastik. 
 
Jadual 5: Pergerakan Senaman Anak Harimau 





Pergerakan Senaman Anak Harimau 
(Golongan 21) melambangkan 
serangan dan mempertahankan dengan 
aliran dramatik, bertenaga dan dinamik. 
 
Jadual 6: Pergerakan Senaman Anak Harimau 




Pergerakan Senaman Anak Harimau 
(Golongan 21  Langkah 12-13) 
melambangkan serangan dan 
pertahanan dengan dramatik, 
bertenaga dan laju. 
 
Jadual 7: Pergerakan Senaman Anak Harimau 








Pergerakan Senaman Anak Harimau 
(Golongan 21  Langkah 18-21) juga 
melambangkan serangan, pertahanan 
dan perisai yang menghasilkan garis 
garis yang ramping, radikal, laju dan 
drastik. 
 
Dari hasil penemuan di atas, 
disimpulkan bahawa pendekatan 
 yang digunakan dapat 
membantu dalam menghasilkan 
penciptaan idea baru. Penyatuan 
pergerakan garisan seni bela Melayu 
dan mengaplikasikannya pada ontologi 
kereta mempunyai kesan besar dalam 
penggayaan penampilan kereta 
(Gambarajah 3). Pendekatan yang 
mempunyai dorongan yang kuat adalah 
menggunakan tiga kategori berikut 
untuk mengambarkan tindakbalas 
kognitif terhadap penampilan produk 
iaitu kesan estetik, tafsiran semantik, 
dan juga penyatuan simbolik seperti 
yang disebutkan oleh (Moultrie & 
Clarkson, 2004).Oleh itu, walaupun 
"pengayaan adalah sebahagian 
daripada seni" rekabentuk produk masih 
harus seperti yang dinyatakan oleh 
(Baxter, 1995).Sebagaimana yang 
dianggap oleh orang lain, kajian ini 
dapat menjadi penemuan yang sangat 
sedikit dari kajian saintifik yang telah 
menyebabkan generalisasi yang 






juga boleh memberi peluang untuk 
mengubah reka bentuk dan lebih dekat 
menyelaraskan rekabentuk dengan 
keutamaan estetik serta bermanfaat 
untuk pereka untuk megolah rujukan 





Rajah 3 :Penghasilan Lakaran Asas Mengunakan 
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